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Gentili lettori, banditori e auditori, 
Condottieri, Capibanda e Canaglie di ogni genere, 
Òame e popolane, nobildonne, magistrate e carampane, 
Signori e plebei, ordinali, notabili e pezzenti, 
۵ anche voi, amati bambini, figli della strada e dell'amore, rampolli, ereditieri ed orfanelli, 


Diamo lieti di annunciare anche alla vostra magnifica corte, nella vostra splendida città, nel vostro rimarchevole villaggio, in anteprima 


assoluta in tutto il Regno il numero promozionale della libera, strabiliante e inimitabile 


a Gazzetta del Menagramo è (da oggi) il dispaccio più diffuso tra le città e le regioni del Regno, nonché l'unico, e riporta notizie di 
g gs p p g g p 
pubblico interesse, curiosità, Taglie e informazioni utili a Canaglie e Bande in cerca di Lavoretti. 


Dal Falcamonte a Zagara, dall'Ausonia a Tasinnanta, e perfino nelle libere città della Lega Grigia, di Tesseratto, Mortecarlo e 
Costantinapoli, da oggi i corrieri a cavallo e i battelli postali di tutto il Regno raggiungeranno i vostri palazzi, le vostre piazze e le vostre 


bettole e vi distribuiranno questi utilissimi fogli, sapientemente rilegati e illustremente illustrati, per la gioia di grandi e piccini. 


Ecco l'indice dei nostri preclari contenuti: 


Pag. 3 Brancalonia Corbellatica Pag. 10 L'Almanacco di Barbanera 

Pag. 5 Postalmercato Pag. 11 Le Ricette di Suor Altomanna ; 
Pag. 6 Il Lunario di Fratello Indovinello Pag. 12 Le Novelle Balorde di Mastro Salmastro E 
Pag. 8 Taglia e Scuci 3 25 


‘ton perdete il Numero 3 del più famoso (nonché unico) bollettino d'informazione del Regno! 


La Gazzetta del Menagramo è compilata, xilografata e stampata da 


\ La Banda del a 
Patibalo i 


È hi 
Dieggitore generale: Longone dei Mauri, altrove ricercato come Mauro Longo Jacques Callot, 

A Deribacchini e Pennivendoli coscritti al banco: Laorenzio della Dogana, Masso delle Castelle, Bncisori: Palissandro delle Ballocche e Nicosia degli Alteri altrimenti noti come Alessandro Ballucchi 

1 Andreotto del Macco e Fregarico di Tasinnanta noti anche ai boia come, Lorenzo Ladogana, Max e Nikos Alteri. 

È Castellani, Andrea Macchi e Federico Pilleri. Giarpame assortito: Nicostino di Santa Gola e Laorenzio de' Valenti, ricercati anche come Nicola 

$ Fonditore di caratteri, compositore e lavorante al torchio: Matteotto delle Cerese, altresì conosciuto come Santagostino e Lorenzo Valentini. 

| Matteo Ceresa, con l'ausilio clandestino delle Vecchie Taglie Giuseppe Maria Mitelli Gustavo Doré e 


Brancalonia è un'Ambientazione per la 5a Edizione del gioco di ruolo più famoso di sempre, basato su tradizione, 
folklore, storia, paesaggi, letteratura e cultura pop italiana 5 
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| na selezione di notizie dritte e corbellerie raccolte dai nostri redattori dalle missive 
Ce dai proclami ufficiali che ci giungono da ogni angolo del Regno. A uso e consumo 
di Condottieri che vogliano impegnare le proprie Canaglie in questioni di tal fatta. 


LA SACRA QUESTUA DELLE DITA MANCANTI 


-SPOLETARIA - 


Anche se tutte le raffigurazioni moderne della Mano del Padre Terno hanno anulare e mignolo 
chiusi, alla statua originale di Ternia le due dita finali della mano mancano completamente. 
Leggenda vuole che siano state perdute in una lotta tra il Padre Terno e il drago che dimorava 
nelle conche nella periferia della città, il colossale Thyrus! 

Nei secoli successivi, questo motivo sacro fu poi trasformato nella “Lotta di Domineddio 
contro Lucifugo”, il Grande Baro che ha rovinato il Gioco e ha traviato parte del Tombolone, 
trascinandolo all’Inferno (ed ecco perché dei Cento Angeli originari del Tombolone oggi ne 
mancano esattamente dieci: Lucifugo in persona e i nove Duca-Conti degli Inferi!)* 

Alcuni cercatori di reliquie, tuttavia, affermano che a mutilare la statua deve essere stato dav- 
vero una qualche bestiaccia dei dintorni del borgo, e oggi l'Oroscopo della città è disposto a 
consegnare una bella sommetta a chi riporti indietro il frammento smarrito, che dovrà comba- 
ciare esattamente con il pezzo della mano rimanente. 

E se nelle grotte attorno alla città si nascondesse ancora il vecchio Thyrus? 


*Per approfondire la storia del Padre Terno e delle sue prime raffigurazioni, amati lettori, date 
un'occhiata anche all’Almanacco di Barbanera di questo numero! 


LA SORTIGLIA DI ARISTANO 


- TASINNANTA - 


Alla fine dell'inverno, nei giorni del carnevale, la piccola 
e prospera città di Aristano organizza la Sortiglia, e siete 
tutti invitati! 

La Sortiglia è una serie di feste e celebrazioni che culminano 
in una folle cavalcata per le vie della città, pensata per i mi- 
gliori cavalieri della regione. Vince chi riesce, verga o stocco 
alla mano, a centrare il maggior numero di stelle appese tra i 
palazzi. Distinguersi nella Sortiglia è il miglior modo per farsi 
un nome in tutta isola, e garantirsi un buon ingaggio fino 
all'anno successivo. 

A quanto pare, quest'anno i notabili di Aristano hanno ag- 
giunto un ulteriore contesa alle solite: un circo itinerante di- 
retto in città sembra aver aver perso... un drago! Viene offerta 
una lauta ricompensa a chi catturerà “Nanneddu” nella con- 
trada selvaggia attorno la città, senza che gli venga fatto alcun 
male e possibilmente prima che divori qualcuno. 


PELLEGRINAGGIO LUDICO A CASTEL 
GAGLIOFFO 


- ALAZIA - 


Forse non tutti sanno che il celebre Castel Gaglioffo, che in- 
globa l'antica e vasta Abbazia di Grottachiodata, è stato un 
centro dedicato al Credo e alla Tombola ben prima della con- 
sacrazione di Città del Vaticinio. Il culto che si tiene nell’ Ab- 
bazia e nel Castello sono i più antichi, strettamente legati al 
gioco rituale, il che le rende due mete privilegiate di pellegri- 
naggio anche per i più laici e laidi biscazzieri. 

Castel Gaglioffo in particolare è ancora oggi un vero e pro- 
prio borgo dedicato allo sperpero, la capitale del gioco d'az- 
zardo taroccato d'Alazia e uno dei più grandi centri di ma- 
gheggio da questo lato del Mar di Zaffiro. Tra le sue mura non 
è insolito trovare seduti ai banchi malandrini della peggior 
specie, fianco a fianco a pii frati, amabili suore e devoti della 
Tombola. Tutti i sacri giochi che vi si svolgono, di carte, di 
dado e di lotto, sono gestiti dai Frati Aleatori e dalle Suore Ta- 
roccare di Grottachiodata, che prendono i voti e si esercitano 
nelle arti della bisca all’interno della celebre Abbazia. 

Leggenda popolare vuole che al centro del Lago del Gagliof- 
fo, alla mezzanotte di ogni novilunio, spunti fuori la mano di 
Numea dei Numeri, dama dell'acqua, che con un cenno delle 
dita suggerisce i numeri vincenti ai giocatori che sono nelle 
sue grazie. 

Grazie alla munificenza del Priore Generale di Grottachio- 
data, che ha pagato per questa inserzione, chiunque porti que- 
sta copia della Gazzetta a Castel Gaglioffo avrà uno sconto di 
1 parte su dieci sui gettoni d’ingress o della sacra bisca e potrà 
partecipare gratuitamente-a un giro guidato del Lago. 
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eggete, Canaglie e Condottieril Ecco a voi oggi anche il Postalmercato, uno 

straordinario servizio che si unisce al notiziario e al novellario avventuroso di 

queste pagine: da oggi potete ordinare sulla Gazzetta del Menagramo anche 

lie e carabattole, che vi verranno recapitate 
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tutta una serie di corbellerie, cianfrus 
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più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecab 


Bettole, Galere e 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Oggetto meraviglioso, molto raro (richiede sintonia da 
uno scaramante) 


Il corno possiede 3 cariche. Ogni volta che il personaggio 
effettua un tiro per colpire, una prova di caratteristica o 
un tiro salvezza, può spendere una carica per tirare un d20 
aggiuntivo. Può scegliere di spendere una delle cariche 
dopo che ha tirato il dado, ma prima che l'esito del tiro sia 
determinato. Il personaggio sceglie quale dei d20 usare per il 
tiro per colpire, la prova di caratteristica o il tiro salvezza. Il 
corno recupera l carica ogni volta che il personaggio subisce 
un colpo critico. 
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Corno Nero del Guerlocco 
Oggetto meraviglioso, molto raro (richiede sintonia da un 
menagramo) 


Il corno possiede 3 cariche. Il personaggio può spendere una 
carica quando viene effettuato un tiro per colpire contro di 
lui. Tira un d20, dopodiché sceglie se l'attacco utilizzerà il 
tiro dell'attaccante o il suo. Il corno recupera 1 carica ogni 
volta che il personaggio effettua un colpo critico. 


ur a ST pre _T__ s E 1 arca 


Bagno di caramello per armature 
Descrizione: Questo speciale trattamento delle terre di 
Cuccagna permette di ricoprire l'armatura di uno strato 
di caramello protettivo. Quando il personaggio che 
imbraccia questa protezione subisce un colpo critico, la 
glassa protettiva si frantuma in tanti pezzi ma il colpo 
critico diventa un colpo normale. I frammenti della 
glassa non possono essere ricomposti, ma diventano 
di caramello commestibile, equivalenti a 1d4 Razioni. 
Solo per armature medie e pesanti di metallo. 


Costo: + 10 mo 
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N | tupitevi, amate lettrici! Trasecolate, gentili auditori! Grazie alla collaborazione con il 

9 celebre Frate Laorenzio Vulpinio Indovinello, già portavoce della Conferenza Oroscopale 

=> Tagliana, inauguriamo una rubrica dedicata a profezie, oroscopi e strologherie varie! 
Ecco dunque le previsioni e le effemeridi di questa Autunni 1020. 


LA LUNA DEL GATTOPARDO 


Segno al contempo Maschile, Femminile e Plurale, il Gattopardo è antagonista delle Gemelle e 
ne condivide parte della doppia essenza, anche in relazione alla sua natura di Acqua e di Fuoco, 
contrapposta a quella d Aria del segno primaverile. 


Il Gattopardo è una Luna migratoria, che ha cambiato più volte forma e posizione nell’Oroscopo 
del Regno, fino a posizionarsi nella configurazione attuale. Il suo colore è l'argento brunito, il 
grigio dei panni scoloriti e il chiaroscuro del cielo nuvoloso, il suo carattere è deciso e fiero, ma 
anche mutevole e adattabile, e infine sacro e ieratico. É Patrono dei gatti lupeschi, come le Ge- 
melle, ma anche di ambulanti, angelicati, di tutti i combattenti e gli uomini di fede, congegneri, 
pagani, vati, miracolari, talismanti, guardie svanziche e frati. É anche Protettore di mutaforma, 
versipelle, mannari di ogni tipo, ma anche di uomini di ogni specie, razza e genìa. Insomma, di 
tutto quello che rimaneva dopo aver riempito gli altri Segni. 

Il tipico Gattopardo è sempre in missione per conto di Domineddio, oppure è benedetto dalla 
Sua fortuna, si lascia guidare dal destino e dalla provvidenza, mantiene la parola data e porta 
sempre a compimento i lavoretti presi, magari con una bella stoccata inattesa o un colpo di 
scena finale. i 


Curiosità: Il Gattopardo è il simbolo della città di Siragenta e dell’Emiro di Zagara, e si dice 
che un giorno le Tre Fiere, il Lupo di Soria, il Gattopardo di Zagara e il Leone di Soldania 
si uniranno per conquistare tutte le terre che un tempo furono dell’ Impero Draconiano. Per 
scaramanzia e usanza, la famiglia regnante di Zagara elegge i nuovi Emiri solo tra i pretendenti 
nati durante questa Luna, pianificando in ogni modo i concepimenti e i parti dei rampolli del 
casato. Questa usanza ha causato in passato innumerevoli faide dinastiche, intrighi calendariali 
e misteriosi “incidenti”. 


LA LUNA DELLA FORCA 


La Forca porta con sé tutti i mali e i disagi dell’Inverno: vento freddo, terra gelata, temporali, 
buio, pessimismo e fastidio. La Forca è un segno Femminile, di Terra come la terra che ti manca 
sotto i piedi quando la botola si apre, e di Aria come l’aria che ti manca nella gola quando il 
cappio si stringe. Il suo colore è bruno scuro, della sfumatura del letame o del cane che fugge; il 
carattere è provato, infastidito, inquieto e indomabile. La Forca è Patrona di cinocefali, bieconigli, 
gobbi, lumache assassine, blemmi e obbrobri vari, ma anche di duri, briganti, guappi, birri, bravi 
e manigoldi di ogni genere, cambioni, giubiane, mandragore, manichini e spauracchi. É anche 
Protettrice di piante, radicate o semoventi, arbusti e alberi, compreso il Fanfaluco, funghi senzien- 
ti o trifolati, alghe, muschi, tavolati, berline, gabbioni, patiboli e capestri di legno. 

Caratteristica cardine della Forca è sicuramente un gusto per l'ostentazione, criminale, mone- 
taria o amorosa, spesso in faccia ad evidenti mancanze dell’elemento ostentato, o alla pericolosa 
presenza di delatori, birri e spie. Un nato sotto il segno della Forca siederà sempre a capotavola 
durante un pasto, intento ad attrarre l'attenzione dei commensali su di sé tramite improbabili 
aneddoti delle proprie gesta. Arriverà a elargire bevande e pietanze di proprio pugno, brindando 
per ogni cosa, ma senza avere mai alcuna intenzione (o possibilità) di pagare. 


Curiosità: I nati sotto il Segno della Forca tentano di solito di nasconderlo o cambiare la data 
di nascita alla prima occasione, sulle Taglie o in altri documenti pubblici, cercando di farsi 
passare per Gattopardi o Scolopendre. Si dice infatti che il segno porti grande sfortuna ai 
suoi nati, e.li conduca inevitabilmente sul patibolo. Inutile dire che Madonna Malasorte 
non si lascia fregare da questi espedienti: puoi anche fingere di non essere nato sotto il 
segno della Forca, ma sotto il segno della Forca comunque ci sarai morto... 


LA LUNA DELLA SCOLOPENDRA 


Altra pericolosa e sgradita luna d'Inverno, la Scolopendra è segno Femminile di Ter- 
| \ rae Sottoterra, di cunicolo, fango, ghiaia, sabbione e terriccio. Il suo colore tipico 
è giallo ameba paglierina, con sfumature di protoplasma nero, cubo gelatinoso, 
fanghiglia verde e melma grigia. 

È considerata un segno un po raccapricciante e disgustoso, ma meno sfortunato 
della Forca. La Scolopendra è Patrona di reliquiari, acchiapparatti, di segreti, di 
tesori e di morti, speleologi, guiscardi, esploratori del sottosuolo, e in generale di 


tutti coloro che si infilano sottoterra a cercare cose che non sarebbero le loro. La 

Scolopendra è anche Protettrice di melme, alimentali, insetti, ragni, anfibi e baca- 
rozzi di ogni genere, e in generale di tutte quelle cose che fanno schifo anche solo a 
guardarle. 


La Scolopendra è ardita, curiosa e senza paura, e si porta dietro una certa nomea di minaccia e 
pericolo. Molte di esse sono infide e poco avvezze al gioco di squadra, e di solito nelle bande sono 
sempre quelli disposti a dividere il gruppo e andare a farsi i propri affari, causando la maggior 
parte delle volte lo sterminio totale della Cricca. 


Curiosità: Sotto la Luna della Scolopendra, aracnidi, melme e bestiacce prosperano e fermenta- 
no così tanto sottoterra che le Canaglie che di solito si infilano con piacere in tombe e sotterranei 
decidono di evitare per un po’ i saccheggi. Sotto la Luna della Scolopendra quindi questo genere 
di Lavoretti è evitato come la peste, i bagni al fiume e i viaggi per mare. 


AN on cè peggior canaglia di chi tradisce i Fratelli e si comporta da Infame. 
۵۱۸ In questa rubrica trovate la peggiore selezione di pendagli da forca, avanzi di 
® galera e carne da ballista che si aggira per il Regno, da catturare e riportare al 

boia per qualche giro di corda o una bella esecuzione sommaria come ai vecchi tempi. 


Per i fatti e i misfatti che li vedono protagonisti, ogni Cantele della Fratellanza è autorizzata 
e legittimata a inseguire, catturare e stramenare codesti Infami senza tema di essere Infamati 
a propria volta. 


Oggi vi presentiamo un'Infame di basso rango del Mazzo dei Ricercati del Regno, ma ben nota 
soprattutto per essere un grosso fastidio per la Fratellanza. 1 


IL RATTO DELLE SABINE 
La zona di confine tra Alazia e Spoletaria è punteggiata da fortezze, torri di guardia e passi, ma 
molte contrade sono ancora selvagge e densamente spopolate. Una di queste aree è un acqui- 
trino sabbioso e malarico conosciuto come le “sabine”, rifugio di ricercati, reietti e bestiacce di 
ogni genere. E qui che si nasconde Rogna, detta il Ratto delle Sabine, una pantegana passatrice 
e contrabbandiera che non si fa alcun problema ad assalire e scannare chiunque non stia alle 
sue condizioni. 

Rogna è una Mezza Taglia di poco valore, magra come la fame e simpatica come la morte, ed 


è nota nell'ambiente criminale del Regno per il non aver mai voluto sottostare alle regole dei 
Fratelli. Sembra anzi fare di tutto per attirarsi contro le ire della Mammasantissima e degli Zii, 
oltre che birri e gendarmi di ogni genere. Nonostante questo, la sua importanza è talmente 
marginale da essersi a malapena meritata il posto più basso nel Mazzo dei Ricercati del Regno, 
in qualità di “Due di Boccali (quando la briscola è a Denari)”. 

E pur vero che il Ratto è l’unica autorità del proprio paludoso fazzoletto di terra, l’unica 
che può farvi transitare merci e fuggiaschi da un lato all’altro del confine, che la sua tana è 


H ben nascosta chissà dove, che la sua banda è composta da una mezza dozzina di assassini dal È 
1 pugnale veloce, e che pare abbia trovato un modo per addomesticare le marroche della zona. 

上 Se le Canaglie ingaggiano un combattimento con Rogna nell’area delle “sabine”, devono af- 

; frontare anche Muco, la marroca che obbedisce agli ordini di Rogna (vedi sotto) e 1d4 banditi 

1 Pantegani. 
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ROGNA 


Umanoide Piccolo (pantegano), caotico neutrale 


Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 
Punti Ferita 31 (7d6 +7) 
Velocità 7,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11 )+0( 16(+3) 12(+1) 11(+0) 14(+2) 11(+0) 


Tiri Salvezza Destrezza +5, Intelligenza +2 
Abilità Furtività +5, Natura +4, Percezione +6, 
Rapidità di Mano +5, Sopravvivenza +6 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 
Linguaggi Baccaglio, Gergo Ladresco, Volgare 
Sfida 2 


Agile e scattante. Rogna può muoversi attraverso 
gli spazi di qualsiasi creatura più grande. Inoltre 
può tentare di nascondersi anche se è oscurata 
solo da una singola creatura, purché questa sia più 
grande di lei di almeno una taglia. 


Arte dell’Imboscata. Rogna è molto abile nel 
cogliere di sorpresa i suoi avversari e dispone 
di vantaggio ai tiri per l'iniziativa e a qualunque 
azione effettuata durante il primo turno di ogni 
combattimento. 


Attacco Furtivo. Una volta per turno, Rogna 
infligge 7 (2d6) danni extra quando colpisce un 
bersaglio con un attacco con un'arma e dispone 
di vantaggio al tiro per colpire, oppure quando 

il bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato 
di Rogna (purché l'alleato non sia incapacitato e 
Rogna non subisca svantaggio al tiro per colpire). 


Azione Scaltra. A ogni suo turno, Rogna può usare 
un'azione bonus per effettuare l'azione di Scatto, 
Disimpegno o Nascondersi. 


Fuggire per combattere domani. Rogna 
subisce svantaggio ai tiri salvezza per non essere 
spaventato. 


AZIONI 
Multiattacco. Rogna effettua due attacchi in 
mischia o due attacchi a distanza. 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
7 (1d6 + 3) danni perforanti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: 


+5 al tiro per colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (1d8 + 3) danni perforanti. 


Muco - La Marroca DI ROGNA 


Rogna ha una marroca (vedi manuale di ambientazione) che 
la accompagna tra un confine e l’altro delle sabine ed è ad- 
destrata a combattere accanto a lei. Come ogni creatura, la 
marroca di Rogna può spendere Dadi Vita durante un riposo. 
La marroca obbedisce ai comandi di Rogna al meglio delle 
sue possibilità. Svolge il suo turno all'iniziativa di Rogna, ma 
non effettua un'azione a meno che Rogna non glielo ordi- 
ni. Nel proprio turno, Rogna può ordinare verbalmente alla 
bestia dove muoversi (nessuna azione richiesta). Rogna può 
anche usare la sua azione per ordinare verbalmente alla bestia 
di effettuare l'azione di Aiuto, Attacco, Disimpegno, Scatto 
o Schivata. Se Rogna è incapacitata o assente, la marroca agi- 
sce da sola, concentrandosi sulla protezione di Rogna o di se 
stessa. La marroca non necessita del comando di Rogna per 


usare la sua reazione, per esempio per effettuare un attacco di 
opportunità. 
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Oli astri il sole e ogni sfera 
or misura Barbanera, 


1 per poter altrui predire, 
= fttto quel che ba da venire 


Qer venire incontro a istranieri, pagani e ignoranti di ogni tipo, che non conoscono 
I © i fatti più semplici e noti del Lunario e del Calendario del Regno, abbiamo deciso 
< di offrire in questi fogli anche degli utilissimi compendi di fat comuni e risaputi, 
ma util da riassumere. 


Per codesto compito di tarda e inutile scolarizzazione, la Gazzetta che in mano reggete voi o il 
banditore pubblico che ve la legge - massa di bestie - si avvale della collaborazione del più 
celebre dei Menagrami di di noialtri, il Barbanera che le ha dato il nome. 

Eventi celesti, fasi lunari, effemeridi, grandi appuntamenti dell'anno calendariale, consigli per le 
campagne militari e la vita nel covo, curiosità, proverbi, aneddoti, ricette empiriche e previsioni 
stravaganti, ma sempre possibili e talvolta avveratesi: questo è il Lunario di Barbanera! 


Questo compendio del Lunario tratta del culto del Padre Terno e del suo Segno. 


Fin da prima della nascita del Calendario, le effigi arcaiche della mano con tre dita alzate 
fanno riferimento al Padre Terno, protettore dei giocatori d'azzardo, degli spericolati, delle 
sagre di famiglia e delle terze occasioni. Questa figura sacrale, oggi al centro del Credo e 
identificata in Domineddio, era probabilmente già nota nel passato più ancestrale con altri 
attributi e caratteristiche. 

La simbologia della mano tridigitante e benedicente è decisamente molto antica e si ritrova nella 


rocca primordiale di Ternia, eretta prima della venuta degli Arcaici e dei Porsenni nella penisola. 

In età draconiana, il dio Ternus era già noto come nume protettore di quella città assieme ai 
suoi figli gemelli, quelli che oggi conosciamo come Ambo. Con l'avvento del Calendario e la 
scomparsa del culto dei vecchi dèi, non cessarono i pellegrinaggi di molti villani nei pressi della 
sua grande statua di bronzo, alla ricerca di fortuna con i numeri. 

In quegli anni, infatti, perso ogni interesse per le cose divine, solo il gioco d’azzardo e le riunioni 
della tombola erano rimaste al popolino come rituali collettivi. Da qui, la trovata di Santa Gosti- 
na di trasformare in qualcosa di sacro le partite del fine settimana nella casa comune dei villaggi e 
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nelle piazze delle città. Ternia divenne così uno dei nuclei del nascente Credo e il culto del Padre 
Terno venne quindi inglobato nel Calendario, mentre effigi dalle tre dita si diffusero in tutti gli 
angoli del Regno, assieme ai primi dogmi e rituali della nuova religione: il Segno della Tombola, 
la Tombolata in Terra Santa, la Smorfia come primo dei libri sacri e così via... 

Un paio di anni e di concili dopo, anche divini rampolli dell Ambo vennero ascritti al novero 
delle figure divine, seguiti dalla Divina Quaterna, dalla Cinquina e dal Tombolone degli Angeli, 
e a quel punto Santa Gostina procedette alla costruzione finale della teologia del Credo per come 
oggi la conosciamo. 
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Offerto dalla 
Osteria dell'Impiccato di Spelonca 


modi 


rditi cucinieri, cuoche, erboriste e miracolare, gestori di bettole, tavernieri e osti, 

con molta fantasia e gli scaffali vuoti, re alla nostra Suor Altomanna, la 

più celebre dispensiera del Convento di 

voi una pagina di questa Gazzetta che da oggi vi aiuterà in più di mille occasioni. 

pozioni e roi da acquistare per corrispon 
1 preparare e servire mostri, bestiacce e altre magiche componenti! 


anta Polenta in Tingoli, ecco anche ie 
on 


enza, ma ricette, segreti di cucina e nuovi 


Continuiamo questa rubrica con un’altra ricetta d’eccezio- 
è ne, che unisce erboristeria, alchimia e abilità da taverniere: il 


Caffè Corrotto. 


Carre CORROTTO 


Il caffè è una specialità nota in tutto il Regno, realizzata a partire da 
preziosissime bacche importate dalla Soria. Di per sé non ha spe- 
ciali proprietà anche quando, unito ad altri intrugli, può dare vita 
a quello che viene chiamato Caffè Corretto. La vera magia avviene 
però con il Caffè Corrotto, ovvero la versione realizzata assieme a 


0,1 kg 8 mo 


Intrugli scadenti. In questo caso, il caffè aggiunto alla miscela 
limita gli effetti collaterali degli intrugli scadenti, e a volte per- 
mette di evitarli. 

Per realizzare il caffé corrotto bisogna frantumare i grani sec- 
chi con un macinino da cuciniere, in una polvere quanto più 
possibile fina e impalpabile, per poi versare quest'ultima all’in- 
terno di un bricco d’ottone assieme ad acqua fredda e un grano 
di zucchero. 

A questo punto bisognerà mettere il bricco sul fuoco fin quan- 
do il liquido all’interno non comincerà a bollire, per poi ver- 
sare l'essenza in apposite tazzine o dentro speciali flaconi, fin 
quando il residuo non sia completamente posato sul fondo e la 
miscela sia tornata a temperatura ambiente. 

Una volta rimossa la polvere precipitata, il caffè in “tazza pic- 
cola” è pronto. 


e‏ هه و 


11 


In caso di “tazza grande”, invece, questo è il momento di aggiun- 
gere l’intruglio (scadente) che si vuole utilizzare. Se si usa una dose 
normale di Intruglio, sappiate che è necessario aggiungere altret- 
tanto caffè, se non di due o tre volte l'equivalente della dose. 


Esiste anche il caffè scadente, ovviamente, anche se perfino il più 
miserabile pezzente del Regno si rifiuterebbe di berlo. Invece che 
a partire da bacche provenienti dalla Soria, questa discutibile be- 
vanda è realizzata da orzo proveniente dall’Alazia. A parte il sapore 
terribile e il disprezzo sociale, va anche detto che con questo tipo di 
bevanda gli effetti del caffè corrotto sembrano non manifestarsi... 


Quando un personaggio beve questo distillato, può scegliere se 
assumerlo singolarmente “in tazza piccola”, o assieme ad un altro 
intruglio scadente “in tazza grande”. Se una Canaglia beve il caffè 
corrotto in tazza piccola, per un’ora ogni volta che effettua un tiro 
di iniziativa, un tiro salvezza su Destrezza, o un tiro salvezza su 
costituzione contro indebolimento, può tirare un d4 e aggiungere 
il numero ottenuto al tiro. Inoltre il tempo necessario ad effettuare 
il suo prossimo riposo breve è dimezzato. Se una Canaglia beve il 
caffè corrotto in tazza grande, al momento dell’uso assieme all’in- 
truglio scadente scelto, può tirare un d10 aggiuntivo sulla tabella 
degli inconvenienti e scegliere il risultato che preferisce. 

Se la Canaglia non assume un altro caffè corrotto (in tazza pic- 
cola o grande) dopo il suo prossimo riposo breve, subisce 1 livello 
di indebolimento. 


Nota: è possibile reperire gli ingredienti da un venditore di spezie o 
un erborista per metà del prezzo di vendita. Per mescere la bevanda è 
necessaria la competenza in Borsa da Erborista 0 negli Strumenti da 
Artigiano (Scorte da Alchimista o Scorte da Mescitore). 
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Venite, sedetevi qui attorno, giovani Balordi. Stasera vi racconterò di quella che è probabilmente la più divertente gara 
danimalesca abilità di tutto il Regno. No, non mi riferisco alla bruta forza di morganti panciuti e selvatici dalle terga 
villose, piuttosto alla parlantina di insolitamente-pelosi contendenti, ovverosia lo Gran Torneo de le Bestie Parole! 


Tr c Gran Torneo | 
ER BEA PAROLE 


Lo Gran Torneo de le Bestie Parole è la quarta delle Novelle Ba- 


lorde di Brancalonia, una collezione di avventure brevi da uti- LA NOVELLA BALORDA 

lizzare come spunto per dei Lavoretti molto semplici, magari 

tra uno scenario principale e l’altro, come incontro durante un In Torrigiana, si sa, la Fandonia è cosa più che presente nella 
viaggio o intermezzo tra gli episodi di una campagna. vita di tutti i giorni. È facile accorgersi, anche solo attraver- 


In particolare, le Novelle Balorde di Mastro Salmastro sono sandola, della presenza dei turchini, di fate, animali parlanti, 
tutte ambientate tra i Sette Mari e Mezzo del Regno e possono folletti e prodigi che permeano completamente la quotidia- 
essere utilizzate anche come imprese della Balorderia, sotto il nita locale. E a proposito di bestie che la Fandonia ha dotato 
comando di Capitan Edvige Baffanera (vedi l'avventura Per di intelletto e parola, in alcune zone ha da tempo preso piede 


un pugno di luppoli). una competizione assai particolare, comunemente chiamata 
Questo scenario è ideale per Canaglie alle prime armi (1-2 “Bestie Parole”, che vede animali parlanti sfidarsi a colpi di 

Livello) e prevede che la cricca sia passata a Carnevaleggio - insulti e beffe in rima per l'onore della propria contrada. 

“La Perla dell Avversilia” - magari dopo aver attraccato la nave Questo tipo di gare ha luogo in particolare in Avversilia, 


in qualche paesino tipo Marina di Tetra Santa, Grido di Ca- dove ogni contrada ha il proprio campione, e ogni paese 
maiore, Morte dei Marmi, o Gaina di Massa. In alternativa, elegge annualmente la propria Gran Bestia Parola. Al peloso, 
Lo Gran Torneo de le Bestie Parole può essere giocata come squamato o pennuto vincitore eletto spettano l’onere e Ponore 
seguito dell'avventura // Piccolo Popolo del Monte Grande di di tenere alto il buon nome dei suoi concittadini, sfidando i 
Alessandro Savino e Genitori di Ruolo (vedi il Manuale di più loquaci tra gli animali parlanti dei borghi limitrofi nell’an- 
Ambientazione di Brancalonia), ambientata nel ridente pae-  nuale Gran Torneo de le Bestie Parole, che si tiene nella città 
sino di Frittole, nel sud dell’Avversilia. di Carnevaleggio. 
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All’inizio della storia, la Cricca non si trova però a Carne- 
valeggio, ma già nei guai fino al collo nel covo di una banda 
di briganti. 

Tutto è accaduto molto, troppo in fretta! La polvere, i calci- 
nacci, e le - piume? - riempiono il pavimento di pietra di una 
stanza illuminata fiocamente dalle torce. Tra colpi di tosse e 
mugugni indolenziti, le Canaglie si alzano da terra a fatica. 
Un istante dopo, una dozzina abbondante di brutti grugni, 
con una dozzina scarsa di denti Puno, li circonda con aria 
piuttosto contrariata, sbiancando le nocche attorno a manici 
di accoppa-canaglie di vario tipo. 

Tra loro si alza all'improvviso una rauca voce femminile. 

“Maledetti figli d'una bischeraccia da forca che non siete al- 
tro... Adesso sono davvero guai!” 

Una donna scura di carnagione, esile e sfuggente, si fa strada 
tra i brutti ceffi, furente in volto. 

“Voi... ce l'avete ammazzato! ...avete ucciso il nostro Favel- 
la!” uno dei brutti grugni nelle retrovie sembra singhiozzare a 
quelle parole, un altro invece interviene con un “ovvia diglie- 
ne, Losca!” e un altro ancora “diamoli in pasto ai maiali, Lo- 
sca!” e ahimè quel suggerimento sembra convincere la virago. 

Le menti dei personaggi sono intorpidite e le.membra do- 
lenti, e non bastano pochi istanti a realizzare quanto esatta- 
mente accaduto. Le domande della donna li incalzano prima 
ancora che possano aprir bocca. “Cosa ci fate qui? E chi vi 
manda, cani!? Rispondete in fretta, e magari in pasto ai maiali 
vi ci getterò da morti, invece che da vivi!” 

Dopotutto è un'ottima opzione. Ma la domanda è lecita: 
Cosa ci fate qui? 


IL SEGRETO 


Luffo Caravadossi, il committente della cricca, è un arricchito 
e annoiato mercante di Morte dei Marmi in “rapporti” con la 
Banda della Burlamacca - operante tra Carnevaleggio e Morte 
-, che si è perdutamente invaghito di Ondina, la Capobanda. 

È solo grazie alla sua pericolosa compagnia che è tornato a 
provare un po di brivido e voglia di vivere, e a escogitare l’in- 
trigo che le canaglie si sono poi trovati a perseguire. 

Il piano sembrava semplice e, all’inizio, pure onesto: parteci- 
pare al Torneo delle Bestie Parole con il proprio gatto parlante 
Grigione, vincere la sfida, e divenire una personalità ancor più 
rinomata e di spicco in tutta l’Avversilia. 

Favella, il tacchino parlante membro onorario della Banda 
della Fesa, è però l’anello debole del piano: il formidabile pen- 
nuto libero-stilista da tre anni si aggiudica il titolo di Gran 
Bestia Parola di Torre del Mago, e quest'anno è il favorito alla 
competizione finale di Carnevaleggio. 

Mentre si arrovella sul come fare, Luffo incontra la Cricca 
in una di quelle solite, scalcagnate osterie da due petecchioni 
bucati che le Canaglie si possono permettere, e capisce subito 
di avere davanti la gentaglia che fa al caso suo. 

Così decide di ingaggiarle per un lavoretto semplice e veloce 
“..come tirare il collo a ‘na gallina, delafia!”: andare fino a Torre 
del Mago, rapire il tacchino fino alla fine del torneo, e permet- 
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tere a Grigione di partecipare alla sfida senza il grande favorito. 

Non essendo un uomo di per sé cattivo, ed avendo impara- 
to dalla compagnia di Grigione che gli animali parlanti sono 
forse più simili a uomini che non a bestie, Luffo vorrebbe 
infatti limitarsi a far nascondere il volatile in un rifugio sicuro 
per poi lasciarlo in libertà una volta finito il torneo, o di met- 
terlo fuori gioco in un qualsiasi altro modo che non sia però 
“definitivo”. 

Per il disturbo, offre alle Canaglie un anticipo di ben 5 mo 
ciascuna e promette di quadruplicare tale cifra - a Canaglia! 
- a lavoro finito. 

Rapire un pollastro, tutto qua, niente di più, niente di meno. 
La paga è buona, e le Canaglie sono a corto di petecchioni... 


Cosa potrebbe mai andare storto? 


IL LAVORETTO 


Quest’avventura si svolge in parte nell’area del covo della 
Banda della Fesa, nel borgo di Torre del Mago e dintorni. 
L'avventura inizia con brutti ceffi, lame sguainate e il familiare 
olezzo del fallimento a dare il benvenuto alla Cricca. Partendo 
dal mezzo della storia, le Canaglie si troveranno dunque 
a ripercorrere mentalmente i passi che le hanno condotte 
nella sconveniente situazione di partenza, e poi a mettersi 
alla disperata ricerca di un animale parlante di rimpiazzo per 
salvarsi la pelle. 


Nota: giocare un inizio in media res può essere molto divertente, 
ma può anche presentare alcune difficoltà, soprattutto per i gruppi 
meno esperti. Si consiglia quindi al Condottiero, come sempre, di 
leggere tutta l'avventura prima di giocarla al tavolo, e, in caso 
volesse tornare a un'impostazione più lineare della sessione, di far 
giocare le fasi di ingaggio e viaggio nell'ordine più ovvio. 


SCENA I - FACCIAMO UN SALTO 
INDIETRO... 


Evitando accuratamente di incrociar birri lungo la strada, la 
Cricca giunge presso le rive del lago che affianca il centro che 
rappresenta la loro destinazione: Torre del Mago. L'origine 
di tale nome si è persa nel tempo, ma con un successo in 
una prova di Intelligenza (Storia) con CD 13 un personaggio 
può ricordare di aver letto o sentito che, nei dintorni del lago 
(oppure sotto la sua superfice) sorgono le rovine di un'antica 
fortezza del crudele Malagise, il Signore dei Guerlocchi, 
scomparso ormai da mille anni. 

Serve qualche ora per raggiungere il borgo, appena un 
piccolo villaggio di pescatori e battellieri. Le Canaglie 
possono raggiungere le mura al tramonto e senza intoppi, con 
un successo in una prova di Saggezza (Sopravvivenza) con CD 
9; In caso di fallimento, prima di arrivare al borgo la Cricca 
deve affrontare 1d4 lupi. 

Una volta giunti alla meta, le Canaglie si trovano in un 
buco di mulo fangoso e dimenticato dalla storia, composto 
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da casupole di pescatori, pontili e moliccioli. E possibile 
individuare il Covo della Fesa notando facce da forca e 
movimenti sospetti con un successo in una prova di Intelligenza 
(Indagare) o Saggezza (Percezione) con CD 13. Se i personaggi 
chiedono informazioni sulla banda qualsiasi paesano potrà 
indicare loro la sordida osteria affacciata sul fiume dove ogni 
tanto i membri della banda vengono a sbevazzare: la Locanda 
del Tordello Fumante. In realtà quella sera, presso la bettola 
in questione, non ci sono esponenti della Fesa, ma con un 
successo in una prova di Carisma (Persuasione) con CD 
15 oste o clientela indicano l'ubicazione del loro covo. Per 
ottenere informazioni più approfondite (membri della banda, 
nome della capobanda, ubicazione di Favella il tacchino) una 
Canaglia deve effettuare con successo una prova di Carisma 
(Intimidire o Persuasione) con CD 17. Se un personaggio 
allunga almeno 3 ma ad un interlocutore, ottiene vantaggio 
alle prove di Carisma effettuate per raccogliere informazioni. 


SCENA 2 - E LUCEVAN LE STELLE 


Il rifugio della banda si trova in quella che sembrerebbe una 
vecchia torre di guardia a sud delle mura, dove però di guardie 
non ce ne manco per sbaglio. Le Canaglie ci possono arrivare 
in mezzora con tutta prudenza, sotto un cielo senza luna 
trapunto di stelle. 

Nella piccola piazza lastricata di pietra su cui affaccia 
l'ingresso della torre vi sono baracche e botteghe di vario 
genere, tutte palesemente occupate dalla Banda. Dall interno 
della torre provengono inoltre schiamazzi e vociare di 
gentaglia che sbraca e bagorda. Con una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 16 un personaggio può captare il 
gloglottio di un tacchino provenire dalla cima della torre. 


Nel covo sono presenti al momento una ventina di taglie 
malassortite ma comunque numerose, la capoccia Floria detta 
Losca, e il tacchino Favella nella sua stanza elegantemente 
arredata all’ultimo piano del torrione. 

Il modo apparentemente più sicuro per arrivare all'animale 
è arrampicarsi fino in cima all’edificio: le Canaglie possono 
salire il primo tratto agilmente, raggiungendo le mura. 
Per farlo, devono oltrepassare una guardia della Banda che 
sonnecchia all'imbocco delle scale con un successo in una 
prova di Destrezza (Nascondersi) con CD 9, e dunque 
proseguire scalando fino in cima con un successo in una 
prova di Forza (Atletica) con CD 14. La torre è alta 12 m, ma 
presenta numerosi appigli. 

Le finestrelle dell’elegante “attico” di Favella sono protette da 
griglie di metallo ma è possibile scrutare il tacchino intento a 
sonnecchiare beato. L'unico accesso è la botola sulla sommità 
della torre, che è chiusa dall’interno ma può essere forzata da 
uno o più personaggi con un punteggio combinato di Forza 
pari a 20. Il problema è che, quando finalmente si apre (o 
quando i personaggi stanno tentando di aprirla), il pavimento 
cede, crollando al di sotto, proprio sulla testa dello sfortunato 
pollastro. 


Nota: Se i giocatori dovessero escogitare metodi alternativi 
per raggiungere l'animale, magari infiltrandosi nella torre, 
travestendosi, o altro, il Condottiero dovrebbe lasciarli liberi di 
tentare come credono, anzi incoraggiare ogni tentativo alternativo. 
Tuttavia, quello che dovrà tenere a mente è che il tacchino in un 
modo 0 nell'altro dovrà morire, e le Canaglie dovranno finire 
per essere ritenute responsabili (per esempio si intrufolano nella 
stanza e il volatile muore d'infarto, e al contempo qualcuno grida 
“oh no! Rosco è morto!”) 
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SCENA 3 - COLPEVOLI! 


Una volta crollate dal soffitto, trascinate a forza, malmenate, 
o altro, le Canaglie si ritrovano al presente, ovvero al punto 
di partenza descritto nel paragrafo introduttivo “La Novella 
Balorda”, e possono rispondere alle domande di Floria. 

Si trovano al centro di una stanza quadrata piuttosto grande, 
larga 6m, e fronteggiano 2 criminali, 10 banditi e Bice la 
Losca (veterana). 

Una sfida quantomeno impari, soprattutto visto che non 
pare esserci volontà alcuna di risolverla tra gli onori di una 
rissa cortese. 

A un certo punto, tra le grida e le proteste sbilenche di una 
voce familiare, un ometto ben vestito che non tarda a piagnu- 
colare di dolore viene scaraventato nella stanza, al fianco delle 
Canaglie. E Luffo, che ha seguito la Cricca come uno stolto, 
probabilmente per cercare il brivido del pericolo. Il mercante 
trema come una foglia e implora la Losca di lasciarlo andare, 
“visto che lui non c'entra nulla”. La Capobanda non gli cre- 
de, lo stemma di Morte dei Marmi sui suoi abiti lo identifica 
all'istante agli occhi dell’astuta Capobanda come un alleato di 
Ondina e della Burlamacca. 

Ad ogni modo, grazie alla lingua lunga di Luffo o a quella 
delle Canaglie con un successo in una prova di Carisma (Per- 
suasione o Raggirare) con CD 17, la Losca decide di rispar- 
miare loro la vita (ma non le tasche), a patto però che non 
solo Grigione non partecipi al torneo, ma anche che la Cricca 
trovi un nuovo campione che sostituisca Favella in tempo per 
la manifestazione, promettendo dolorosa morte al loro com- 
mittente in caso di fallimento (e dunque la perdita di ogni 
ricompensa). 

Bice indirizza i personaggi verso Spoletta, proprietario del 
“Della lancia e dello arco”, una bottega che si occupa di ven- 
dere materiali per la caccia poco fuori dalle mura: “se esistono 
altri animali parlanti nei dintorni, il vecchio Spoletta lo sa!” 


SCENA 4 - A CACCIA DE I’ GIOVANNINO 


Che si rechino al “Della lancia e dello arco” o che chiedano in- 
formazioni in giro per il paese, i personaggi vengono a sapere 
che l’unico altro animale parlante di cui chiacchiera la gente 
da quelle parti, a parte Favella, è tale “i Giovannino”, un orso 
particolarmente scontroso che bazzica - pare - dei vecchi rude- 
ri attorno al lago. Nessuno lo ha mai in realtà avvicinato, e chi 
lo ha fatto, se lo ha fatto, non è più tornato per raccontarlo. 
Eppure, si dice che parli. Presso la bottega di Spoletta le Ca- 
naglie possono acquistare reti (2 mf una), una gabbia grande 
(10 mf), e alcune trappole mordenti (8 mf luna). 

Per trovare le rovine è necessario effettuare una prova di Sag- 
gezza (Sopravvivenza) con CD 15. In caso di fallimento, il 
Condottiero può inserire un incontro casuale con delle bestie 
selvatiche di palude (es. 1d6 serpenti velenosi, 1d4 topi gi- 
ganti, 1 marroca, ecc.) prima di far incappare i personaggi 
nei ruderi. 


Ty 


Una volta trovate le rovine, l’orso è facile da scovare. Tut- 
to intorno, sul suolo, ci sono ossa di animali ed esseri umani 
ovunque, spolpate per bene. Sotto un arco di pietra rossa, semi 
diroccato è ben visibile una tana - l'orso è lì dentro. Quale che sia 
la tattica intrapresa dai personaggi, purtroppo 7 Giovannino non 
è affatto un animale parlante (e non ve ne sono proprio, nei din- 
torni!), bensì è un letale pu/ciorso, un enorme orso delle paludi dal 
nero, ispido manto incrostato di fango, parassiti e sangue rappre- 
so (orso polare) che attacca le canaglie non appena le individua. 

Le canaglie possono catturare Torso e cercare di farlo passare 
per un animale parlante con qualche trucchetto, lavandolo e 
addomesticandolo, dandogli da mangiare e con un successo in 
una prova di Saggezza (Addestrare Animali) con CD 20, oppure 
ucciderlo e magari farne un travestimento, oppure ancora tentare 
di darsela a gambe. 

Nell’area attorno alla tana è presente il seguente tesoro: 10 mo, 
45 ma, 1 spada lunga scadente, un’armatura di pelle scadente. 
Con un successo in una prova di Intelligenza (Indagare) con 
CD 20, è possibile scovare tra rovine e detriti l'ingresso verso un 
qualche misterioso sotterraneo ostruito da crolli e detriti, che in 
origine doveva trovarsi proprio sotto il lago. 

L'esplorazione di questo complesso ipogeo, forse davvero appar- 
tenente al Signore dei Guerlocchi, non è contemplata in questa 
novella balorda ma il Condottiero può improvvisarla in futuro. 

Lunico ambiente accessibile è un’angusta stanza sotterranea che 
ospita una piccola tomba ancora sigillata. Quando una canaglia 
apre la tomba, libera delle esalazioni venefiche che causano gli 
effetti della malattia epidemia fognaria e ogni creatura presente 
nella stanza in quel momento deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 11, altrimenti ne viene infettata. Nella 
tomba, oltre alle vecchie ossa di chissà chi, le Canaglie trovano 
monili d’oro e vasame decorato antico per un valore complessivo 
di 50 mo, una lama cerimoniale (spada corta) ancora in perfette 
condizioni, e un pugnale avvelenato avvolto in un panno ormai 
consumato. 

A questo punto, se i personaggi tornano a mani vuote dalla Lo- 
sca, o se quella smaschera i sotterfugi della Cricca mentre mette 
alla prova il loro presunto orso parlante in un’'improbabilissima 
sfida a colpi di insulti in rima, la capobanda della Fesa tenta di 
stroncarli a saccagnate in una Rissa o di toglierli definitivamen- 
te di mezzo con un combattimento impari. Se invece la Cricca 
riesce a prendere in giro Bice e i suoi, dovrà fuggire da Torre del 
Mago al primo momento utile, prima che l'inganno venga sco- 
perto. 


CONCLUSIONE 


Lonta nei confronti di Torre del Mago e della Banda della 
Fesa difficilmente sarà lavata via, e le Canaglie dovranno guar- 
darsi le spalle da ora in poi. 

Luffo lascerà il borgo assieme alla Cricca, promettendo, in 
cambio della scorta fino a Carnevaleggio, metà dei denari pat- 
tuiti e un’intermediazione con la bella Ondina, la Capobanda 
della Burlamacca, per affidare loro altri Lavoretti. 
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